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Arte informático 
Determinar el estatus que contenga una defini-
ción de obra de arte cuyo soporte es la informática, 
significa resolver un probleIJla que implica aspec-
tos de análisis múltiples. . ' 
La numerización (digitalización) del trabajo crea-
dor, por medio de la inteligencia artificial y aún 
más con el auxilio de procesos artesanales, produc-
tos de la misma actividad programática, se impone, 
en el campo de las artes plásticas, como una cons-
tante cuyo espacio de acción y de influencia se 
encuentra en pleno desarrollo. Se trata del uso del 
ordenador no sólo como instrumento de produc-




producción de una ' obra de arte cuyo único me-
dium es la imagen catódica de una pantalla conec-
tada a un sistema' informático o a un visor y a un 
complejo de sensQres · que producen la impresiÓ'n 
de una imagen real, ya denominada realidad vir-
tual. 
En el campo de la creación musical, la utiliúlción 
cada vez más generalizada de la inteligencia arti-
ficial no sólo en la reproducción de sonidos sino en 
. el conjunto del proceso de composición de la obra 
(y no nos referimos aquí a la notación), ha comen-
zado a influir de manera decisiva en la creación 
musical y de la actividad informática depende un 
volumen importante de la producción de carácter 
comerciat desde hace ya varios años. Paralelamen-
te, los centros de experimentación en música con-
temporánea son cada vez más tributarios de estas 
nuevas tecnologías. 
En el campo de la creación cinematográfica, el 
uso del ordenador se impone con tal desenfado, 
que la mecánica tradicional será pronto amenazada ' 
por el ímpetu del proceso de informatización im-
pulsado, fundamentalmente, por el desenfreno' co-
mercial de este arte tan sometido a los avatares de 
la rapaodad liberalista. 
En 10 que al arte cinematográfico se refiere, la ' re-
sonancia del avance tecnológico ha significado más 
un aporte en el proceso de producción ' que en la 
transformación del estado final de la obra produci-
da. Por otro lado, es cada vez más notoria la in ten-
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ción de la producción cinematográfica en cuanto a 
la adecuación de su producto a la incesante comer-, 
cialización televisual de este arte, -en detrimento de 
las exigencias del soporte tradicional y al estado de 
proyección en espacios específicamente preparados 
a la recepción masiva. 
Esta adecuación produce, sin lugar a dudas, fun-
damentalmente en lo que al cine norteamericanp 
se refiere, un cambio en la dinámica interna propia 
del lenguaje cinematográfico. Esta dependencia a la 
dualidad ' del soporte, impulsado por la incesante 
búsqueda del beneficio económico en detrimento 
de la obra misma, ha abierto una brecha considera-
ble en el ya complejo sistema de la narracióndne-
matográfica. Este cuadro de situación se verá fuer-
temente afectado por la utilización parcial de la in-
formática en la creación de una parte importante 
de la producción. Esto no disminuye de ninguna 
manera las posibilidades que ofrece al cine este 
elemento 'en pleno desarrollo y' cuyas alternativas 
son aún insospechadas, al mismo tiempo que per-:-
mitena la imaginación, la apertura hacia un uni-
verso creativo fascinante. r 
En realidad, el nudo del problema no radic~ en el 
ímpetu de los' procesos de apropiación de la infor- , 
mática por el arte. El elemento principal de esta' si-
tuación no encuentra su definición en la relación 
, 'dialéctica que podría establecerse entre el ' grado de 
apropiación del arte por la tecnología y de ésta por 
, el arte, sino que, su determinación, pasa por la ne-






maciones al interior de cada una de las formas ar-
tísticas particulares. 
En el terreno de las comunicflciones VIVImos un 
proceso inédito de creación de signos que obligan, 
al destinatario, a una constante recodificación del 
mensaje emitido. Tal como el lector reacciona ante 
los signos de la escritura literaria de una manera 
particular, el espectador, ante una pantalla catódica, 
se instituye en un receptor sujeto a las constriccio-
nes de la producción del mensaje electrónico. 
Los signos creados por los medios electrónicos y 
luego integrados parcial o enteramente en el relato 
artístico, suponen una adecuación en la manera de 
recepción de estos signos. Estamos entonces ante 
un problema . estudiable no tanto desde una pers-
pectiva de mutación forzada del relato o del men-
saje artístico, sino frente a un problema semiótico 
. del discurso. 
Si consideramos el arte como una forma de in-
teracción cultural entre el emisor y el receptor a tra-
vés de un relato comunicacional, la utilización de 
signos rescatados o adaptados a partir de un soporte 
tecnológico presupone ante todo, de, parte del 
artista, una actitud de búsqueda estética. 
Sería necesario insistir en la importancia de la 
técnica en la producción de objetos y manifestacio-
nes artísticas a lo largo de la historia. Todas las for-






los avances y descubrimientos tecnológicos de su ' 
tiempo. De la simple artesanía de los tiempos re-
motos hasta la creación de espacios y tiempos vir-
tuales, las artes han adoptado siempre los avances 
tecnológicos para crear nuevas estéticas comu-
nicacionales. La tríada máquina-artesanÍa-arte es 
el camino habitual por donde el artista ha evolu-
cionado intentando encontrar soluciones armóni-
cas, estéticas y sociales para su creación. 
No podemos sorprendernos entonces, en los al-
bores del sJ(XI, que el avance de la electrónica- in-
terpele, con sus múltiples aplicaciones, al creador 
contemporáneo. Los descubrimi~ntos E:¡n la el~ctró­
nica (láser, holografía, video, ordenadores), produc-
tos tecnológicos de las ciencias aplicadas, nos obli-
gan a concebir, ,en una visión de futuro mediato, 
una -adaptación a una nueva forma de participa-
ción, la interacción. La electrónica hace posible una 
nueva relación dinámica entre el 'medio natural 
, del ser humano y el mundo ~reado por el hombre y 
, la máquina. Mundo real e inmaterial, ilusorio y 
mágico a la vez. ' 
Frente a la atracción del mundo de la informática 
y -a su propuesta cibernética.! el creacior artístico se 
ve ante la imperiosa necesidad y ante la responsabi-
lidad de dar respuestas a problemas como las rela-
ciones entre el creador y su obra' definitiva, entre la 
inteligencia artificial y la inteligencia humana, en-
tre la ' virtualidad y la realidad, desde una pers-
pectiva cultural definida. 
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Son conocidas las experiencias artísticas en las 
cuales la utilización del movimiento y la luz (artes 
cinéticas) han conseguido, con sorprendente realis-
mo, dar una ilusión óptica del movimiento real. 
El sonido compuesto por ordenador como comple-
mento del arte de la luz y el movimiento, ha dado 
también obras de un realismo visual-acústico sor-
prendente, técnica que ha influido notoriamente a 
obras esculturales en las que la utilización de un 
microsistema informático recrea el movimiento de 
las formas esculturales que reaccionan, por efectos 
lumínicos, a programas de sonidos pre-estable-
cidos. 
La utilizaci9n de la tecnología de punta en la 
creación de obras artísticas, induce indefectible.;. 
mente a una nueva proposición de relación crea- · 
dor-receptor. Desde este punto de vista se puede 
suponer que la tendencia mayoritaria es la de so-
brepasar el estadio de la relación obra-espectador-
participación de los .años sesenta, para llegar a una 
.. nueva relación, surgida ésta . de las posibilidades 
que ofrecen las técnicas informáticas y que actual-
. mente se define como interacción. Arte interactivo 
por el cual el espectador manipula la obra. EÍl la 
pintura por ejemplo, las telas policrónicas y contra~ 
púnticas de Yaacov Agan donde es creado un espa-
cio tridimensional que permite, al espectador, mo-
dificar o interceder en el mensaje pictórico según 
su desplazamiento frente al cuadro. 
Hemos afirmado que la utilización cada vez más 
importante de las tecnologías electrónicas en las 
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artes presuponen, en el terreno social de la comu-
nicación artístico-cultural, una nueva manera de 
concebir las señales que estructuran la obra artísti-
ca, ya que la utilización de la técnica no sólo modi-
fica la obra, sino también los procesos de creación. 
La inteligencia de la máquina, pOSIbilitando, en 
tiempos reducidos a lo imperceptible, la elabora-
ción de juegos creátivos complejos, pone de mani-
fiesto la necesidad de establecer nuevos parámetros 
de co.nsideración estética y moral del creador artís-
ticQ. 
La existencia de las nuevas técnicas electróntcas, 
cuya última generación es la realidad virtual, tien-
de a crear un mundo imaginario, mimético con 
respecto al mundo real. Nada de extraño, ya que 
también y desde tiempos antiguos, muchas expre-
siones del arte buscan, con lenguajes diversos, el 
mismo objetivo. Pero la realidad virtual, va más 
allá de la percepción del mundo así ereado. El cine 
de ciencia-ficción actual, con sus innumerables per-
sonajes y espacios creados a partir de un complejo 
banco de imágenes de síntesis, es casi inaccesible 
intelectualmente a una gran parte de la población 
mundial. La realidad creada por el microproce-
sador, son espacios indecisos entre el paisaje natu-
ral y aquél de la abstracción pictural. La técnica tri-
dimensional -sensorialidad pervertida de 'la ima"", 
gen virtual- da como producto un espacio en ex-
pansión,espacio que escapa a las nociones clásicas 
de verticalidad y de horizontalidad a las cuales , está 
habituado el espectador tradicional. 
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Para poder comprender el alcance del rol social 
de la cultura del ordenador, es necesario tener en 
cuenta que ésta difiere totalmente en cuanto a las 
influencias que las diferentes tecnologías cronoló-
gicamente organizadas han significado, en un sen-
tido de cambio, frente a esa sociedad. Más aún, se 
trata, en el momento de la recepción, de la pérdida 
del sentido de los límites entre lo real y lo ficticio. . 
El ordenador y sus productos, habitan un meta-
medium en. el que participan de una realidad vir-
tual paradoxal. Esta realidad contiene realidades 
que existen sólo potencialmepte, y que se presen-
tan en forma -de valores matemáticos, creando un 
submundo en circuitos miniaturizados con infini-
tas posibilidades de conexión, que les permite gene-
rar . formas artísticas radicalmente nuevas. El orde-
nador, por sus características, sobrepasa la noción 
de simple instrumento auxiliar del artista en la 
manipulación de los materiales. Últimamente, 
cuestiona incluso la distinción entre instrumento y 
medio, porque .el ordenador, no es a la vez ni lo 
uno ni lo otro, pues su actividad se desarrolla in-
mersa en la abstracción y no en el tratamiento de 
materiales concretos. Es decir, el instrumento-me-
dicrordenador · permite al creador artístico, más 
que trabajar sobre objetos, acceder a -la manipula-
ción de los procesos y de las fuentes de la actividad 
Creadora . 
. Estamos frente a un nuevo desafío que implica 
una forma inédita de trascendencia de la tradicio-
nal oposición espíritu/máquina. El mundo de la ci-
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· bernética propone un nuevo lenguaje que necesita 
de una réconciliación de ambos mundos, a la vez 
que supone una recodificación matemática de los 
signos. La decodificación interpela todos los senti-
dos de espectador-lector, especialmente en el caso 
de la recepción de la realidad virtual a través de 
cascos de recepción estereofónicos-estereoscópicos 
y guarites digitales, obligando a un uso extremo de 
las capacidades sensor as, como así también física, 
cuando se trata de lo que podría llamarse viaje o . 
traslación real en un mundo virtual. 
En un futuro próximo: nada impedirá al especta-
dor, ejercer el acto de la recepción inmerso en ;el 
espacio geográfico y temporal creado por el autor o 
por el director de escena virtual, recorrer el espacio 
físico de la ficción, y por qué no, interactivar la si-
tuación permitiendo así infinitos desenlaces a la 
obra teatral virtual. 
En esto radica ut:la de las posibilidades y uno de 
los desafíos más interesantes de esta nueva situa-
ción c:reativa. Inventar, deducir la influencia· de 
este nuevo arte, el arte informático, sobre las otras 
artes, sus posibilidades, h:l irremediable transforma-
ción que las artes tradicionales sufrirán en el con-
tacto con este nuevo . arte, transformaciones analó-
gicas a las que sufrió el téatro con el advenimiento 
del arte cinematográfico, no sólo en sus aspectos 
formales sino y fundamentalmente en la reescri-
tura de sus parámetros temporales y espaciales. 
Más aún, la técnica misma de la interpretación tea-





cesidad de una emisión capaz de absorber el entro-
metimiento del espectador en los espacios más ínti-
mos de su producción. A esto, con el hábito sociat 
debió necesariamente sumarse' el cambio y la adap-
tación del espectáculo teatral a un público que vio 
totalmente desfigurado el estado conceptual de 
convenciones sólidamente establecidas en el acto 
de la , recepción. Este ejemplo, demasiado rápida-
mente evocado, nos permite sin embargo entrever 
lastTansformaciones profundas y las nuevas aveni-
das que el -advenimiento del arte informático abre 
al mundo de la creacióri contemporánea. 
A partir de ' estas consideraciones de carácter gene-
. ral, cabríá preguntarse sobre la pertinencia de iden-
tificar la creación en torno y por medio de la acti-
. . vidad informática, dentro de parámetros queper-
mitan, no sólo responder a los múltiples cuestiona-
mientos a los que nos obligan las obras existentes y 
los ensayos creadores en el campo que nos ocupa, 
sino y fundamentalmente, establecer el cuadro 
conceptual que facilitará el d~sarrono- de un pen'-
samiento organizado en torno de~ sujeto. -
El desafio no acaba en la comprensión de lo pro-
ducido, en ella, comienza. La vitalidad de aquello 
que dé~ormais llamaremos "arte . informático", con 
todo aquello . que de impreciso contiene esta deno-
minación, depende de la capacidad que tengamos 
para imaginar su evolución, para ordenar su posi-






.. , __ o / . 
','. _, l .. 
El conocimiento histórico en torno del fenóme- ' 
no cinematográfico, como expresión artística única 
e independiente, ' nos impulsa a revisar ciertos pre-
ceptos acuñados con demasiada facilidad crítica en 
lo que respecta al campo de la creación informática. 
En sus comienzos, falto de un lenguaje propio, 
carente de un imaginario específicamente desarro.., 
llado a la capacidad de su dimensión tecnológica, el 
cine se limitaba a la composición de secuencias de 
imagen en movimiento, sin pretensión artística. 
Su desarrollo, la apropiación del medio por creado-
res cuyo fin sobrepasa~a los espacios técnicos inicia,.. 
les, por un-lado, y por el otro, el comportamiento 
social en torno de las nuevas posibilidades de ex-
presión organizada que la actividad cinematográ-
fica impulsaba, promovieron la aparición de nue-
vos lenguajes que, nutriéndose de otros materiales 
artísticos, (la plástica, la música y fundamental-
mente el teatro) supieron no sólo combinarlos sino 
regenerar la sustancia particular · de cada una de 
esas expresiones, dando aSÍ nacimiento a un nuevo 
universo de creación. 
Sólo enfonces pudo comenzar a hablarse del arte 
cinematográfico, a imaginar sus futuras dimensio-
nes, aún en el reducido espacio que le dejaría la 
inminente recuperación de este medio por parte de 
los ya previsibles apetitos industriales, en busca de 
la fertilización del terreno de las variedades artísti-
cas y 'de los productos pseudo-artísticos, comercia-




El posible arte informático, como bien lo señalan 
María Klonaris y Katerina Thomadaki, nace vicia- . 
do por el mismo contexto: . 
Art dnéma, art vidéo, art ordinateur, arts technologiques 
s'équilibrant sur un sol glissant. Céir on sait que les techn010gies 
ne sont pas gérées par l'art mais par l'industrie. 1 
La ocupación de este nu·~vo espacio de creación 
sufre ya de concepciones estéticas simplistas, bajo la 
protección de la difícilmente atácable noción de lo 
nuevo, lo original, de la ruptura a ~ltranza, bajo 
un aparente influjo de libertad de expr~sión pre-
sentada como objeto de arte .. La expresión cargada 
de originalid~d, inCluso aquella innovadora, revo-
lucionaria de lo ya establecido en sistema de valo-
res,no determina, por sí'sola, la concretización de 
una obra artística. Por ello, hemos hablado de ciclos 
de decadencia prematura. 
Pero esta realidad, difícilmente soslayable, no de-
be alimentar nuestra indiferencia. El espacio que se 
manifiesta frente a las posibilidades de este 'nuevo 
arte, debe ser ocupado con ímpetu por aquellos ca-
paces de salvaguardar su existencia ante la com~r­
cialización a ultranza de su producción y ante la ba-
nalización de · las necesarias exigencias que la pro-
ducción de una obra de arte nos impone. . 
En ello radica ·en parte-la necesidad de establecer 
. el cua~ro conceptual que facilitará el desarrollo de 
un pénsamiento organizado en tomo del sujeto, 
1M. Klonaris y K. Thomadaki: Technologie el imagiilaires: París; Centre des Arts 
Plastiques, 1990, pago 9. 
tal como 10 hemos afirmado anteriormente. Este 
cuadro conceptual permitirá entonces definir las 
pautas para el desarrollo de una crítica capaz de po-
ner en evidencia aquellas manifestaciones que so-
portarán, en un futuro Inmediato, el peso histórico 
. del nuevo arte. 
. Universidad Laval (Canadá) 
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